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ABSTRAK 

 

Stevanus Aser Way 

2025 

Pengembangan Modul Pembelajaran Informatika 

Terintegrasi Augmented Reality (AR) di SMA Pertiwi 1 

Padang 

 

 Penelitian ini bertujuan mengembangkan modul pembelajaran Informatika 

berbasis Augmented Reality (AR) di SMA Pertiwi 1 Padang untuk mendukung 

pembelajaran yang menekankan keterampilan kritis, kreatif, kolaboratif, dan 

pemecahan masalah. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (RnD) dengan model 4D yang dimodifikasi menjadi 3D (Define, 

Design, Develop) dengan menghilangkan tahap Disseminate. Hasil pengembangan 

divalidasi oleh ahli media dengan skor 88% (Sangat Layak), ahli materi 92% 

(Sangat Layak), serta uji praktikalitas siswa 82,10% (Sangat Layak). Temuan ini 

menunjukkan bahwa modul berbasis AR layak digunakan, dapat meningkatkan 

motivasi belajar, serta membantu pemahaman konsep abstrak melalui pengalaman 

visual dan interaktif sehingga berpotensi menjadi inovasi pembelajaran yang 

relevan dalam meningkatkan kualitas pendidikan Informatika di tingkat SMA. 

Kata Kunci : modul pembelajaran, informatika, augmented reality. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Era digital yang semakin berkembang pesat telah membawa perubahan 

signifikan di berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Teknologi 

memberikan peluang sekaligus tantangan dalam mengembangkan sistem 

pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21. Pendidikan saat ini 

tidak hanya berfokus pada penguasaan materi akademik, tetapi juga pada 

pengembangan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan 

komunikasi (Widiya, 2024). Namun, tanpa adanya inovasi yang tepat, tujuan 

tersebut seringkali sulit tercapai karena siswa kurang mendapatkan 

pengalaman belajar yang bermakna. 

 Di SMA Pertiwi 1 Padang, hasil observasi awal menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran informatika masih berjalan secara konvensional dengan 

penggunaan media terbatas. Siswa umumnya hanya menerima materi melalui 

penyampaian satu arah, sehingga kesempatan untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis maupun pemecahan masalah secara mandiri masih 

minim. Kondisi ini membuat sebagian siswa kurang bersemangat dalam 

mengikuti pembelajaran dan mengalami kesulitan memahami keterkaitan 

materi dengan praktik nyata. 

 Selain itu, belum tersedia modul pembelajaran Informatika yang 

terintegrasi dengan teknologi berbasis digital di sekolah tersebut. Materi masih 

disajikan menggunakan bahan ajar standar tanpa dukungan media visual 

interaktif. Hal ini membuat siswa kesulitan memvisualisasikan konsep-konsep 
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informatika yang bersifat abstrak. Kurangnya variasi sumber belajar turut 

memengaruhi motivasi dan hasil belajar siswa yang belum optimal. 

 Augmented Reality (AR) hadir sebagai salah satu inovasi teknologi yang 

potensial untuk menjawab permasalahan tersebut. AR mampu 

menggabungkan objek virtual dengan dunia nyata secara real-time, sehingga 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam 

(Wulandari, 2023). Melalui AR, konsep abstrak dalam informatika dapat 

divisualisasikan menjadi lebih konkret dan mudah dipahami siswa. 

 Hasil observasi juga menunjukkan bahwa mayoritas siswa di SMA Pertiwi 

1 Padang telah memiliki perangkat smartphone yang mendukung teknologi 

AR. Namun, potensi tersebut belum dimanfaatkan secara maksimal dalam 

pembelajaran. Dengan demikian, integrasi AR dalam bahan ajar sangat 

relevan untuk diimplementasikan agar siswa dapat memperoleh pengalaman 

belajar yang lebih modern dan kontekstual. 

 Berdasarkan kondisi tersebut, pengembangan modul pembelajaran 

Informatika berbasis AR menjadi langkah strategis untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Modul ini dirancang agar siswa lebih mudah 

memahami materi, terutama pada konsep-konsep yang sulit dijelaskan dengan 

media tradisional. Kehadiran modul berbasis AR diharapkan dapat 

memfasilitasi siswa dalam belajar secara aktif, interaktif, dan menyenangkan. 

 Pengembangan modul ini juga sejalan dengan tuntutan transformasi digital 

dalam pendidikan yang merupakan bagian dari adaptasi terhadap Revolusi 

Industri 4.0. Teknologi digital kini menjadi pilar utama dalam menciptakan 

pendidikan inovatif, sehingga keberadaan modul berbasis AR dapat 
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mendukung pencapaian kompetensi abad ke-21. Modul ini akan menjadi 

solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Informatika sesuai dengan 

kebutuhan zaman. 

 Dengan integrasi AR, modul pembelajaran Informatika tidak hanya 

memperkaya visualisasi materi, tetapi juga menumbuhkan kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif siswa. Teknologi ini 

mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik, sehingga proses 

belajar lebih efektif, kontekstual, dan relevan dengan tantangan masa depan. 

Oleh karena itu, pengembangan modul pembelajaran Informatika berbasis AR 

di SMA Pertiwi 1 Padang menjadi sebuah inovasi penting dalam 

menghadirkan pembelajaran yang lebih dinamis, interaktif, dan sesuai dengan 

perkembangan era digital. 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang dapat 

diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran informatika di SMA Pertiwi 1 

Padang, khususnya Augmented Reality (AR), masih sangat terbatas 

meskipun perangkat pendukung telah tersedia. 

2. Belum tersedianya modul pembelajaran informatika yang terintegrasi 

dengan Augmented Reality (AR). 

C. Batasan Masalah 

 Penelitian ini dibatasi pada pengembangan modul pembelajaran 

Informatika berbasis Augmented Reality (AR) di SMA Pertiwi 1 Padang 
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dengan fokus pada materi pengenalan dasar-dasar Informatika, meliputi 

konsep sistem komputer, perangkat keras, perangkat lunak, jaringan, dan 

data. Integrasi AR dalam modul ini diharapkan mampu menjadikan 

pembelajaran lebih interaktif dan kontekstual, sekaligus membantu siswa 

memahami konsep abstrak secara lebih konkret, menarik, dan mudah 

dipahami. 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan modul pembelajaran Informatika 

terintegrasi Augmented Reality (AR) yang valid? 

2. Bagaimana mengembangkan modul pembelajaran Informatika 

terintegrasi Augmented Reality (AR) yang praktis? 

E. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan 

penelitian ini adalah untuk: 

1. Menghasilkan modul pembelajaran Informatika terintegrasi 

Augmented Reality (AR) yang valid. 

2. Menghasilkan modul pembelajaran Informatika terintegrasi 

Augmented Reality (AR) yang praktis. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Siswa 

a) Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa dalam mata pelajaran 

informatika melalui pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif 

dan menarik. 

b) Membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep informatika yang 

abstrak melalui teknologi AR. 

c) Mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan 

kemampuan pemecahan masalah melalui pembelajaran informatika 

berbasis proyek. 

2. Bagi Guru 

a) Menyediakan alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran informatika. 

b) Membantu guru dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis 

proyek informatika secara lebih efektif. 

c) Meningkatkan kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi AR 

dalam pembelajaran informatika.  
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3. Bagi Sekolah 

a) Memberikan kontribusi dalam peningkatan kualitas pembelajaran 

informatika di SMA Pertiwi 1 Padang. 

b) Mendukung program digitalisasi pembelajaran informatika di sekolah. 

c) Menjadi model pengembangan media pembelajaran informatika yang 

dapat diadaptasi untuk mata pelajaran lain. 

4. Bagi Peneliti 

a) Mengembangkan pemahaman dan keterampilan dalam 

mengintegrasikan teknologi AR dalam pembelajaran informatika. 

b) Memberikan pengalaman dalam merancang dan mengembangkan 

media pembelajaran informatika yang inovatif berbasis AR.
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